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Perkembangan dunia digital, terutama dengan berkembangnya internet, 
menyebabkan informasi dalam berbagai bentuk data dan media dapat tersebar dengan 
cepat tanpa batas ruang dan waktu. Namun, karena informasi dalam bentuk data 
multimedia rentan terhadap perubahan, penyebaran data melalui internet ini juga 
memberikan kesempatan kepada pihak yang tidak berhak untuk membuat salinan 
tanpa izin dari pemilik yang sah, bahkan menyebarkannya untuk tujuan komersial. 
Hal ini dapat menimbulkan persoalan hak cipta bagi data multimedia yang tersebar. 
Salah satu cara yang dapat digunakan untuk melindungi hak cipta pada data 
multimedia adalah dengan watermarking. 
Watermarking merupakan suatu teknik penyisipan data atau informasi 
kedalam elemen multimedia, seperti citra, audio atau video untuk ditumpangi. Ada 
beberapa metode watermarking digital yang pernah diusulkan oleh para peneliti pada 
penelitian – penelitian sebalumnya. Namun, pada penelitian tugas akhir ini digunakan 
suatu metode yang belum pernah dilakukan oleh para peneliti sebelumnya, yaitu 
metode image blending. Image blending dilakukan dengan menjumlahkan sebuah 
citra dengan citra lain. Dalam hal ini, citra yang dijumlahkan adalah citra host dan 
citra watermark.  
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1.1. Latar Belakang 
 
Pada zaman sekarang ini, perkembangan teknologi  dan internet telah 
membawa perubahan besar terhadap distribusi produk . Dampak dari salah 
satu distribusi media digital tersebut adalah penggandaan terhadap produk  
secara illegal dan hasil dari penggandaan tersebut sama persis dengan produk 
digital aslinya. Pemegang hak cipta atas produk digital tersebut akan merasa 
dirugikan karena banyak pihak yang menggandakan hasil karyanya namun dia 
tidak mendapatkan royalti dari penggandaan tersebut. Sebenarnya masalah 
penyalahgunaan hak cipta multimedia tidak hanya mengenai penggandaan dan 
penditribusiannya saja, tetapi juga mengenai label kepemilikan. Kebanyakan 
produk digital tersebut tidak mencantumkan siapa pemegang hak ciptanya. 
Kalupun bukti kepemilikannya itu ada, biasanya informasi tentang 
kepemilikannya hanya disertakan pada sampul pembungkus yang 
menerangkan bahwa produk multimedia tersebut adalah milik pembuatnya. 
Padahal, produk multimedia ini tidak hanya diperoleh secara offline, tetapi 
juga dapat diperoleh secara online melalui internet. Hampir semua data yang 
ada di internet tidak mencatumkan informasi tentang pemiliknya. Hal ini 
memungkinkan seseorang melakukan tindakan plagiarism, pencurian hak 
karya intelektual, pendistribusian secara illegal terhadap produk tersebut. 
 
Kemajuan perangkat teknologi digital dewasa ini sangat 
memungkinkan untuk proses duplikasi dan distribusi produk - produk digital 
dilakukan dengan mudah. Hal ini tentunya memberikan dampak positif dan 
negatif bagi proses bisnis organisasi maupun individu sebagai produsen 
produk digital tersebut. Salah satu metode pengolahan digital untuk 
pengamanan data digital adalah  watermarking. Watermarking adalah suatu 
cara untuk melindungi hak milik intelektual atas produk multimedia dengan 
menyisipkan watermark digital ke dalam data multimedia tersebut. Dengan 
kata lain, watermark yang disisipkan menjadi label hak cipta dari pemiliknya. 
Pemberian watermark tersebut dilakukan sedemikian sehingga informasi yang 
disisipkan tidak merusak data digital yang dilindungi. Watermarking sebagai 
suatu teknik penyembunyian data pada data digital lain dapat dimanfaatkan 
untuk berbagai tujuan, seperti : Tamper-proofing, watermarking digunakan 
sebagai alat untuk mengidentifikasikan atau alat indikator yang menunjukkan  
data digital (host) telah mengalami perubahan dari aslinya; Feature location, 
menggunakan metode watermarking sebagai alat untuk identifikasikan isi dari 
data digital pada lokasi-lokasi tertentu, seperti contohnya penamaan objek 
tertentu dari beberapa objek yang lain pada suatu citra digital; 
Annotation/caption, watermarking hanya digunakan sebagai keterangan 
tentang data digital itu sendiri; Copyright-Labeling, watermarking dapat 
digunakan sebagai metode untuk penyembunyikan label hak cipta pada data 
digital sebagai bukti otentik kepemilikan karya digital tersebut. [1] 
 
Terdapat banyak metode watermarking untuk citra digital yang sudah 
diteliti. Ada yang berkerja pada domain spasial (waktu) dan ada yang 
mengalami transformasi terlebih dahulu (seperti DCT, DFT, DWT) misalnya 
ke domain frekuensi. Beberapa metode yang pernah diteliti diantaranya :  LSB 
(Least Significant Bit) Coding, metode ini merupakan metode yang paling 
sederhana tetapi yang paling tidak tahan terhadap segala proses yang dapat 
mengubah nilai-nilai intensitas pada citra. Metode ini akan mengubah nilai 
LSB (Least Significant Bit) komponen luminansi atau warna menjadi bit yang 
bersesuai dengan bit label yang akan disembunyikan; Patchwork, metode ini 
diusulkan oleh Bender et al. Metode ini menanamkan label 1 bit pada citra 
digital dengan menggunakan pendekatan statistik. Dalam metode ini, 
sebanyak n pasang titik (ai,bi) pada citra dipilih secara acak. Brightness dari 
ai dinaikkan 1 (satu) dan brightness dari pasangannya bi diturunkan satu. 
Nilai Harapan dari jumlah perbedaan n pasang titik tersebut adalah 2n; Pitas 
& Kaskalis mengusulkan metode yang hampir sama dengan metode yang 
diusulkan oleh Bender. Metode ini membagi sebuah citra atas dua bagian 
(subsets) sama besar (misalnya dengan menggunakan random generator) atau 
dengan sebuah  signature S yang merupakan pola biner dengan ukuran N x M 
dimana jumlah biner "1" (satu) sama dengan jumlah biner "0" (nol). 
Kemudian salah satu subset ditambahkan dengan faktor k (bulat positif). 
Faktor k diperoleh dari perhitungan variansi dari kedua subset. Verifikasi 
dilakukan dengan menghitung perbedaan rata-rata antara kedua subset. Nilai 
yang diharapkan adalah k bila ada label yang ditanamkan; Caroni 
mengusulkan metode penyembunyian sejumlah bit label pada komponen 
luminansi dari citra dengan membagi atas blok-blok, kemudian setiap pixel 
dari satu blok akan dinaikan dengan faktor tertentu bila ingin menanamkan bit 
'1', dan nilai-nilai pixel dari blok akan dibiarkan bila akan menanamkan bit '0'. 
Untuk mendapatkan labelnya kembali, maka brightness setiap titik dari citra 
yang terlabel akan dikurangkan dengan citra asli. Jika rata-rata dari satu blok 
pixel melewati suatu nilai (threshold) tertentu, maka akan dinyatakan sebagai 
bit '1', bila tidak maka dinyatakan sebagai bit '0'; Metode Cox, ini 
menanamkan sejumlah urutan bilangan real sepanjang n pada citra N x N 
dengan mentransformasikan terlebih dahulu menjadi koefisien DCT Nx N. 
Bilangan real tersebut ditanamkan pada n koefisien DCT yang paling besar, 
tidak termasuk komponen DC-nya. Verifikasi menggunakan citra asli 
dikurangi dengan citra terwatermark; Randomly Sequenced Pulse Position 
Modulated Code (RSPPMC) yang diusulkan oleh Zhao & Koch, bekerja pada 
domain DCT seperti metode Cox. Berbeda dengan metode Cox, metode ini 
berdasarkan prinsip format citra JPEG, membagi citra menjadi blok-blok 8 x 8 
dan kemudian dilakukan transforamsi DCT, kemudian menggunakan prinsip 
spread spectrum (metode frequency hopped) dan RSPPMC (Randomly 
Sequenced Pulse Position Modulated Code), koefisien - koefisien DCT 
tersebut diubah sedemikian rupa sehingga akan mengandung informasi 1 bit 
dari label, seperti dipilih tiga koefisien untuk disesuaikan dengan bit label 
yang ingin ditanamkan. [1] 
 
Dari berbagai metode watermarking yang telah dijelaskan di atas, 
penulis akan mengambil sebuah metode watermarking lain yang belum 
pernah dilakukan pada penelitian sebelumnya. Metode watermarking yang 
akan digunakan dalam penelitian ini adalah metode watermarking 
menggunakan metode image blending, yaitu metode penggabungan dua buah 
citra. Citra yang akan digabungkan adalah citra asli (host) dan citra watermark 
sehingga nantinya akan dihasilkan sebuah citra terwatermark dari hasil 
penggabungan kedua citra tersebut. Dari penggabungan citra tersebut dapat 
dilihat watermarknya pada citra hasil penyisipan sesuai dengan bobot citra 





1.2. Rumusan Masalah 
 
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, maka 
rumusan masalah yang dikemukakan dalam laporan tugas akhir ini adalah 
bagaimana menentukan besar bobot pada tanda (mark) suatu citra untuk 
melihat ketajaman citra watermark pada citra hasil watermarking. 
 
1.3. Batasan Masalah 
 
Batasan masalah dalam penelitian ini adalah : 
a. Spesifikasi citra  
1. Batasan citra  : citra berekstensi jpeg, png, tiff dan bmp 
2. Ruang warna  : citra RGB 
3. Kedalaman bit  : 24 bit 
b. Bobot watermarking yang digunakan sebesar 0.05, 0.1, 0.15, 0.2, 0.25, 
0.3, 0.35, 0.4, 0.45, 0.50. 
c. Metode / teknik watermarking 
Metode / teknik watermarking yang digunakan adalah watermarking 
menggunakan metode image blending atau penggabungan citra. 
d. Software 
Software yang digunakan dalam penelitian ini adalah matlab 7.0.4 
 
1.4. Tujuan Penelitian 
 
Tujuan dari penelitian ini adalah terciptanya sebuah sistem aplikasi 
watermarking untuk pengolahan citra digital. 
1.5. Manfaat Penelitian 
 
Manfaat dari peneletian ini adalah untuk mengetahui tentang teknik 
watermarking dengan menggunakan metode image blending dan sebagai 
bentuk aplikasi nyata dari teknik watermarking tersebut. 
